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Kehadiran teknologi modern tidak memberikan pilihan lain kepada dunia pendidikan selain turut 
serta dalam memanfaatkannya. Pendidikan perlu mengantisipasi dampak global yang membawa 
masyarakat berbasis pengetahuan, dimana ilmu pengetahuan dan teknologi sangat berperan 
sebagai penggerak utama perubahan. Dengan demikian pendidikan harus relevan dengan 
perkembangan zaman agar tujuan dari pendidikan dapat tercapai secara maksimal. Perkembangan 
teknologi saat ini semakin pesat, dimana proses belajarpun menjadi sangat terasa. Seiring dengan 
perkembangan teknologi, berbagai sistem dan aplikasi belajarpun (E-learning) ikut hadir dalam 
membantu proses belajar mengajar. Efektivitas elearning belum digunakan secara maksimal, 
harapannya dengan hadirnya teknologi learning tersebut proses belajar menjadi efektif dan 
menyenangkan. Pada umumnya e-learning dapat membantu meningkatkan mutu pendidikan. Maka 
diharapkan dengan adanya e-learning sebagai salah satu media pendidikan (Distance Learning) 
akan menjadi sebuah solusi untuk meningkatkan mutu pendidikan siswa, bukan menjadi faktor 
penghambat dan jurang pemisah pemerataan mutu pendidikan tersebut. Hasil penelitian ini 
diharapkan Efektivitas E-Elearning sebagai peran teknologi informasi dalam pendidikan modern 
dapat  meningkatkan pemerataan pendidikan, meningkatkan prestasi belajar, mengatasi 
kekurangan tenaga pendidikan, meningkatkan efisiensi dan lain sebagainya.  




The presence of modern technology provides no other choice for the world of education than 
participating in using it. Education needs to anticipate the global impact that brings a knowledge-
based society, where science and technology serve as the main drivers of change. Thus education 
must be relevant to the development of the times so that educational goals can be achieved optimally. 
Current technological developments are increasingly rapid, where the learning process becomes 
very pronounced. Along with technological developments, various systems and applications for 
learning (E-learning) are present in helping the learning process. The effectiveness of e-learning 
has not been used optimally, hopefully with the presence of learning technology the learning process 
becomes effective and enjoyable. In general, e-learning can help improve the quality of education. 
So it is expected that with e-learning as one of the educational media (Distance Learning) it will be 
a solution to improve the quality of student education, not inhibiting factors and gaps in the quality 
of equality education. The results of this study are expected E-Elearning Effectiveness as the role of 
information technology in modern education can improve educational equity, improve learning 
achievement, overcome the shortage of education personnel, improve efficiency and so forth. 











Pendidikan merupakan salah satu cara 
untuk dapat menumbuhkan kemampuan, 
kemauan serta potensi diri seseorang. Dengan 
adanya pendidikan, manusia dapat menjadi 
lebih mengerti serta tanggap akan perubahan 
serta perkembangan Ilmu Pengetahuan dan 
Teknologi (IPTEK). Penggunaan media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
merupakan salah satu upaya untuk 
meningkatkan efektivitas serta kualitas proses 
pembelajaran yang pada akhirnya dapat 
meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 
Penggunaan media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar memiliki beberapa manfaat 
diantaranya: (1) Pengajaran akan lebih menarik 
perhatian siswa kan motivasi belajar siswa, (2) 
Bahan pengajaran akan lebih jelas sehingga 
siswa dapat memahami dan menguasai tujuan 
pengajaran dengan baik, (3) Metode mengajar 
akan lebih bervariasi, (4) Siswa akan lebih 
banyak melakukan interaksi dalam kegiatan 
belajar sebab tidak hanya mendengarkan 
penjelasan guru tetapi juga aktivitas lain seperti 
mengamati, mendemonstrasikan dan lain - lain. 
Elearning adalah pembelajaran jarak 
jauh (distance learning) yang memanfaatkan 
teknologi komputer, jaringan komputer 
dan/atau Internet. Elearning memungkinkan 
pembelajar untuk belajar melalui komputer di 
tempat mereka masing-masing tanpa harus 
secara fisik pergi mengikuti 
pelajaran/perkuliahan di kelas. E-Learning 
sering pula dipahami sebagai suatu bentuk 
pembelajaran berbasis web yang bisa diakses 
dari intranet di jaringan lokal atau internet. 
Sebenarnya materi e-Learning tidak harus 
didistribusikan secara on-line baik melalui 
jaringan lokal maupun internet, distribusi secara 
off-line menggunakan media CD/DVD pun 
termasuk pola e-Learning. Dalam hal ini 
aplikasi dan materi belajar dikembangkan 
sesuai kebutuhan dan didistribusikan melalui 
media CD/DVD, selanjutnya pembelajar dapat 
memanfatkan CD/DVD tersebut dan belajar di 
tempat di mana dia berada. 
 
Gambar 1. Komponen e-learning 
Ada beberapa pengertian berkaitan 
dengan e-Learning sebagai berikut : 
1. Pembelajaran jarak jauh. 
E-Learning memungkinkan pembelajar 
untuk menimba ilmu tanpa harus secara fisik 
menghadiri kelas. Pembelajar bisa berada di 
lokasinya, sementara “instruktur” dan pelajaran 
yang diikuti berada di tempat lain, di kota lain 
bahkan di negara lain. Interaksi bisa dijalankan 
secara on-line dan real-time ataupun secara off-
line atau archieved. 
Pembelajar belajar dari komputer di 
kantor ataupun di rumah dengan memanfaatkan 
koneksi jaringan lokal ataupun jaringan Internet 
ataupun menggunakan media CD/DVD yang 
telah disiapkan. Materi belajar dikelola oleh 
sebuah pusat penyedia materi di 
kampus/universitas, atau perusahaan penyedia 
content tertentu. Pembelajar bisa mengatur 
sendiri waktu belajar, dan tempat dari mana ia 
mengakses pelajaran. 
2. Pembelajaran dengan perangkat komputer 
Elearning disampaikan dengan 
memanfaatkan perangkat komputer. Pada 
umumnya perangkat dilengkapi perangkat 
multimedia, dengan cd drive dan koneksi 
Internet ataupun Intranet lokal. Dengan 
memiliki komputer yang terkoneksi dengan 
intranet ataupun Internet, pembelajar dapat 
berpartisipasi dalam e-Learning. Jumlah 
pembelajar yang bisa ikut berpartisipasi tidak 
dibatasi dengan kapasitas kelas. Materi 
pelajaran dapat diketengahkan dengan kualitas 
yang lebih standar dibandingkan kelas 
konvensional yang tergantung pada kondisi dari 
pengajar. Pembelajaran formal vs. informal 
Elearning bisa mencakup pembelajaran 
secara formal maupun informal. E-Learning 
secara formal, misalnya adalah pembelajaran 
dengan kurikulum, silabus, mata pelajaran dan 
tes yang telah diatur dan disusun berdasarkan 
jadwal yang telah disepakati pihak-pihak terkait 
(pengelola e-Learning dan pembelajar sendiri). 
Pembelajaran seperti ini biasanya tingkat 
interaksinya tinggi dan diwajibkan oleh 
perusahaan pada karyawannya, atau 
pembelajaran jarak jauh yang dikelola oleh 
universitas dan perusahaan-perusahaan 
(biasanya perusahan konsultan) yang memang 
bergerak di bidang penyediaan jasa e-Learning 
untuk umum. E-Learning bisa juga dilakukan 
secara informal dengan interaksi yang lebih 
sederhana, misalnya melalui sarana mailing list, 
e-newsletter atau website pribadi, organisasi 
dan perusahaan yang ingin mensosialisasikan 
jasa, program, pengetahuan atau keterampilan 
tertentu pada masyarakat luas (biasanya tanpa 




memungut biaya). Pembelajaran yang ditunjang 
oleh para ahli di bidang masing-masing. 
Unsur Yang Harus Ada Dalam 
Pembelajaran Elearning: 
1. Subject Matter Expert (SME) atau nara 
sumber dari pelatihan yang disampaikan. 
2. Instructional Designer (ID), bertugas untuk 
secara sistematis mendesain materi dari 
SME menjadi materi e-Learning dengan 
memasukkan unsur metode pengajaran 
agar materi menjadi lebih interaktif, lebih 
mudah dan lebih menarik untuk dipelajari 
3. Graphic Designer (GD), mengubah materi 
text menjadi bentuk grafis dengan gambar, 
warna, dan layout yang enak dipandang, 
efektif dan menarik untuk dipelajari Ahli 
bidang Learning 
4. Management System (LMS), Mengelola 
sistem di website yang mengatur lalu lintas 
interaksi antara instruktur dengan siswa, 
antarsiswa dengan siswa lainnya. Di sini, 
pembelajar bisa melihat modul-modul 
yang ditawarkan, bisa mengambil tugas-
tugas dan test-test yang harus dikerjakan, 
serta melihat jadwal diskusi secara maya 
dengan instruktur, nara sumber lain, dan 
pembelajar lain. Melalui LMS ini, siswa 
juga bisa melihat nilai tugas dan test serta 
peringkatnya berdasarkan nilai (tugas 
ataupun test) yang diperoleh. 
 
Secara ekpektasi dan waktu penggunaan 
elearning dapat diprediksi sebagai berikut: 
 
 
Gambar 2. elearning predictions hype curve 
 
E-learning sebagai sembarang pengajaran 
dan pembelajaran yang menggunakan 
rangkaian elektronik (LAN, WAN, atau 
internet) untuk menyampaikan isi 
pembelajaran, interaksi, atau bimbingan [1]. E-
learning sebagai kegiatan belajar asynchronous 
melalui perangkat elektronik komputer yang 
memperoleh bahan belajar yang sesuai dengan 
kebutuhannya [2]. Menekankan bahwa e-
learning merujuk pada penggunaan teknologi 
internet untuk mengirimkan serangkaian solusi 
yang dapat meningkatkan pengetahuan dan 
keterampilan [3]. E-learning merupakan suatu 
jenis belajar mengajar yang memungkinkan 
tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan 
menggunakan media Internet, Intranet atau 
media jaringan komputer lain [4]. E-learning 
adalah sistem pendidikan yang menggunakan 
aplikasi elektronik untuk mendukung belajar 
mengajar dengan media Internet, jaringan 
komputer,maupun komputer standalone.[5]. 
E-learning dalam arti luas bisa 
mencakup pembelajaran yang dilakukan di 
media elektronik (internet) baik secara formal 
maupun informal [6]. E-learning secara formal 
misalnya adalah pembelajaran dengan 
kurikulum, silabus, mata pelajaran dan tes yang 
telah diatur dan disusun berdasarkan jadwal 
yang telah disepakati pihak-pihak terkait 
(pengelola e-learning dan pembelajar sendiri) 
[7]. Pembelajaran seperti ini biasanya tingkat 
interaksinya tinggi dan diwajibkan oleh 
perusahaan pada karyawannya atau 
pembelajaran jarak jauh yang dikelola oleh 
universitas dan perusahaan-perusahaan 
(biasanya perusahaan konsultan) yang memang 
bergerak dibidang penyediaan jasa e-learning 
untuk umum [8] 
E-learning bisa juga dilakukan secara 
informal dengan interaksi yang lebih sederhana, 
misalnya melalui sarana mailing list, e-
newsletter atau website pribadi, organisasi dan 
perusahaan yang ingin mensosialisasikan jasa, 
program [9], pengetahuan atau keterampilan 
tertentu pada masyarakat luas (biasanya tanpa 
memungut biaya) [10]. 
 
Tabel 1. Perkembangan paradigma belajar 
Tradisional Modern 
Berpusat pada guru 
(Teacher centered), guru 
dijadikan satu-satunya 
sumber belajar. 
Berpusat pada siswa 
(Student centered), 
sumber belajar bisa dari 
mana saja, sehingga 
siswa dengan mudah 
mendapatkan/ mengambil 
materi dan mengolahnya. 
Single media, 
Media ajar yang 
digunakan masih 
terbatas, seperti papan 
tulis. 
Multimedia, 
Media ajar yang 
digunakan tak terbatas, 
diantaranya proyektor, 
komputer, video, audio, 
dll. 
Isolated work, 
Bekerja secara individu. 
Collaborative work, 
Bekerja secara tim atau 
berkolaborasi. 
Information delivery, 
Informasi satu arah, yaitu 
dari guru ke siswa. 
Information exchange, 
Pertukaran informasi dari 
guru ke siswa dan dari 
siswa ke siswa. 
Push,  Pull, 





materi ajar dan informasi 
lainnya ke siswa 
Materi ajar dapat 
disimpan dan diperoleh 
di database atau cloud, 








Teknologi menjadi suatu 
keharusan. 
 
Berdasarkan tabel 1, paradigma belajar mulai 
bergeser dari model tradisional ke model 
teknologi atau elearning, dimana kebutuhan 
teknologi menjadi suatu keharusan di dalam 
pembelajaran. 
 Banyak institusi pendidikan ataupun 
sekolah saat ini telah menerapkan elearning 
dengan berbagai variasi [11]. 
 
Gambar 1. Tren elearning  
 
METODOLOGI 
Penelitian ini menggunakan metode 
yang didasari oleh filsafat positivisme yang 
menekankan fenomena-fenomena objektif dan 
dikaji secara kuantitatif. Maksimalisasi 
objektivitas desain dengan menggunakan 
angka-angka, pengolahan statistik, struktur dan 
percobaan terkontrol. Metode penelitian yang 
dapat dimasukan ke dalam ini adalah penelitian 
kuantitatif yang bersifat noneksperimental dan 
eksperimental.  
Metode kuantitatif yang bersifat 
noneksperimental yang digunakan yaitu :  
1. Deskriptif (descriptive research), adalah 
suatu metode penelitian yang ditujukan 
untuk menggambarkan fenomena-fenomena 
yang ada, yang berlangsung saat ini atau saat 
yang lampau. 
2. Survey, digunakan untuk mengumpulkan 
informasi berbentuk opini dari sejumlah 
besar orang terhadap topik atau isu-isu 
tertentu. Ada 3 karakter utama yang 
dilakukan dari survey : 
1) Informasi dikumpulkan dari sekelompok 
besar orang untuk mendeskripsikan 
beberapa aspek atau karakteristik tertentu 
seperti : kemampuan, sikap, 
kepercayaan, pengetahuan dari populasi 
2) Informasi dikumpulkan melalui 
pengajuan pertanyaan tertulis maupun 
lisan. 
3) Informasi diperoleh dari sampel, bukan 
dari populasi. Tujuan utama dari survey 
ini adalah mengetahui gambaran umum 
karakteristik dari populasi. 
3. Ekspos Facto (expost facto research), untuk 
mencari hubungan sebab-akibat yang tidak 
dimanipulasi atau diberi perlakuan 
(dirancang dan dilaksanakan) oleh peneliti. 
Penelitian hubungan sebab-akibat dilakukan 
terhadap program, kegiatan atau kejadian 
yang telah berlangsung atau telah terjadi. 
4. Komparatif, untuk mengetahui apakah 
antara dua atau lebih dari dua kelompok ada 
perbedaan dalam aspek atau variabel yang 
diteliti. Dalam Penelitian ini pun tidak ada 
pengontrolan variabel, maupun 
manipulasi/perlakuan dari peneliti. 
Penelitian dilakukan secara alamiah, peneliti 
mengumpulkan data dengan menggunakan 
instrumen yang bersifat mengukur. Hasilnya 
dianalisis secara statistik untuk mencari 
perbedaan diantara variabel-variabel yang 
diteliti. 
5. Korelasional, untuk mengetahui hubungan 
suatu variabel dengan variabel-variabel lain. 
6. Tindakan (action research), yaitu 
mengadakan pemecahan masalah atau 
perbaikan. Penelitian ini difokuskan kepada 
perbaikan proses maupun perbaikan hasil 
kegiatan. 
7. Pengembangan (research and development), 
untuk mengembangkan dan menguji suatu 
produk elearning. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Prosentase respon siswa dihitung 
menggunakan rumus : 
Prosentase respon siswa = 
𝑨
𝑩
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 
Keterangan : 
A = Proporsi siswa yang memilih 
B = Jumlah siswa (responden) 
Analisis respon siswa terhadap proses 
pembelajaran ini dilakukan dengan 
mendeskripsi respon siswa terhadap proses 
pembelajaran. Prosentase tiap respon dihitung 
dengan cara: jumlah aspek yang muncul dibagi 
dengan seluruh jumlah siswa dikalikan 100%. 
Angket respon siswa diberikan kepada siswa 
setelah seluruh pembelajaran selesai 
dilaksanakan. Dari hasil respon didapatkan 








Menguji homogenitas varian menggunakan 
rumus sebagai berikut.  
 





Varian (SD 2) = 






jika taraf signifikansinya ≥0,05, maka varian 
dikatakan homogen sedangkan jika taraf 
signifikansinya <0,05, maka varian dikatakan 
tidak homogen. 
 
Uji Normalisasi.  
Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah 
suatu variable normal atau tidak. Suatu data 
berdistribusi normal jika jumlah data diatas dan 
dibawah rata-rata adalah sama. Jika data 
berdistribusi normal maka langkah uji t-tes 
dapat dilakukan. Sedangkan jika tidak, maka 
data harus dimodifikasi terlebih dahulu 
sehingga data berdistribusi normal. Adapun 
rumus yang digunakan untuk menguji 







Selain menggunakan uji secara manual, jika 
taraf signifikansinya >0,05, maka data 
berdistribusi normal sedangkan jika taraf 




Uji t-test digunakan untuk menguji 
signifikasi perbedaan dua buah mean yang 
berasal dari dua distribusi data. Adapun rumus 
yang digunakan adalah sebagai berikut. 
 





Tabel 2. Hasil analisis pengujian normalitas awal 
No. Kriteria Yhitung Ytabel Jenis 
1 Eksperimen 0,130 0,05 Normal 
2 Kontrol 0,300 Normal 
 
Tabel 3. Hasil analisis pengujian normalitas akhir 
No. Kriteria Yhitung Ytabel Jenis 
1 Eksperimen 0,260 
0,05 
Normal 
2 Kontrol 0,081 Normal 
 
 
Tabel 4. Hasil perhitungan tes awal 




2 Kontrol Homogen 
 
Tabel 5. Hasil perhitungan tes akhir 




2 Kontrol Homogen 
 
Kemudian melakukan uji perbedaan, mulai dari 
perbedaan awal, mengamati perbedaan awal 
sampai akhir, dan menguji perbedaan akhir. 
 
Tabel 6. Hasil uji perbedaan awal 








Tabel 7. Hasil uji perbedaan awal dan akhir 




signifikan 2 Kontrol 
 
Tabel 8. Hasil uji perbedaan akhir 




signifikan 2 Kontrol 
 
Dari hasil uji perbedaan awal sampai dengan 
akhir, terlihat perbedaan yang signifikan 
terhadap penerapan elearning. Penggunaan 




Gambar 3. Learning Curve. 
 
 
Gambar 4. Tampilan elearning. 
 






Perkembangan dan penguasaan 
teknologi saat ini telah menjadi suatu 
keharusan, dimana proses belajarpun menjadi 
sangat terasa. Sistem elearning saat ini telah 
banyak digunakan di institusi ataupun sekolah, 
dan proses pembuatan sistem elearning (create) 
makin dirasa maksimal, sehingga  Efektivitas 
elearning menjadi faktor penting didalamnya. 
Dari hasil uji yang dilakukan, telah terbukti 
bahwa kehadiran elearning menjadi bagian 
yang dibutuhkan. Elearning membuat proses 
belajar menjadi efektif dan menyenangkan dan 
dapat membantu meningkatkan mutu 
pendidikan siswa. Dengan kata lain elearning 
saat ini menjadi sebuah solusi untuk 
meningkatkan mutu belajar siswa. 
 
SARAN 
Efektifitas elearning dalam pendidikan 
saat ini memang sangat dirasakan oleh banyak 
kalangan, walau bagaimanapun disamping 
perkembangan teknologi yang semakin 
canggih, maka dibutuhkan pula model-model 
pengembangan sistem elearning yang terus 
mengikuti trend dan perkembangan teknologi, 
daya tangkap dan minat siswa maupun pendidik 
serta dapat disesuaikan dengan kondisi yang 
ada. 
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